My Hero One’s Justice - Poco Plus, Poco
Ultra

Con la facilita odierna nel reperire manga e anime in occidente era naturale che la diffusione di tali
media travalicasse la carta stampata o animata. Ormai siamo circondati da live action
cinematografici di ogni tipo e anche il videogioco non & stato da meno; dai Dragon Ball Budokai,
passando per i piu recenti Naruto Shippuden di Cyberconnect 2 sino alle trasposizioni di Attack on
Titan, Black Clover, Seven Deadly Sins e Kill la Kill, stessa sorte non poteva che non toccare al battle
shonen del momento: My Hero Academia. L'opera di Kohei Horikoshi, targata 2014, & diventata
in breve tempo il nuovo punto di riferimento per gli orfani di Naruto & Co. trovando sostegno anche
dai pezzi grossi del settore come Masashi Kishimoto e Eiichiro Oda. My Hero One’s Justice non
poteva che presentarsi come un picchiaduro e come prima iterazione, risulta essere una buona base
di partenza su cui sviluppare eventuali seguiti.

I due moschettieri

SN

Da un po’ di tempo a questa parte il mondo non e piu lo stesso: improvvisamente cominciarono a
manifestarsi nuove capacita nell’essere umano, forse un salto evolutivo che ben presto interesso
circa 1'80% della popolazione mondiale. L’apparizione dei Quirk (o Quork se guardate Italia 2) porto
il mondo nel caos e solo alcuni uomini valorosi riuscirono a mettervi ordine. La nuova societa
formatasi ha reso possibile la realizzazione di un sogno d’infanzia, essere Super Eroi, un mondo
precluso pero al protagonista delle vicende: Izuku Midoriya. Nonostante la passione e la voglia di
realizzare il suo sogno, Izuku & una delle poche persone al mondo a non possedere alcun Quirk e
solo dopo un evento significativo potra cominciare la sua rincorsa verso la propria realizzazione.
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Questo e in sostanza l'incipit di My Hero Academia ma stranamente, non lo & di My Hero One’s
Justice. La scelta di Byking, sviluppatori del titolo, & quella di far partire le vicende gia nel vivo, con
Izuku (o da questo punto se preferite, Deku), intento a eseguire il tirocinio da Gran Torino, vecchia
gloria tra gli eroi. Non partire dall’inizio dunque, & una scelta a dir poco coraggiosa, in quanto il
rischio di tener fuori chi ancora non si e affacciato alle vicende di Horikoshi € presto detto: non
basta una piccola introduzione iniziale infatti per creare il giusto contesto; solo chi segue il manga o
I’anime dello studio Bones, riuscira ad apprezzare quanto vede su schermo. Narrazione che
prosegue attraverso tre tronconi principali di cui il primo dedicate al punto di vista degli Eroi e il
secondo dei cosiddetti Villain, che ripercorrono le vicende del manga/anime con combattimenti
singoli intervallati da piccole cutscene in stile fumetto. Sono presenti anche combattimenti “what
if“, che cercano di aggiungere un minimo di profondita a storie gia narrate. Nel complesso dunque,
benché I'idea di separare le campagne rispecchia l'idea originale del mangaka, la narrazione non
riesce a rendere giustizia alla famosa opera anche per chi conosce nei dettagli quanto avvenuto.
Purtroppo anche le tematiche vengono un po’ lasciate da parte, palesando la natura di tie-in senza
troppe pretese. My Hero Academia infatti, rappresenta 1'ultima evoluzione dei battle shonen, con
personaggi estremamente approfonditi, siano essi protagonisti o personaggi secondari, dando anche
spazio a personaggi femminili di livello cosicché, anche il pubblico del gentil sesso abbia la
possibilita di immedesimarsi nella sua eroina preferita. L'unione di manga giapponese con uno stile
vicino ai fumetti americani inoltre, & la ciliegina sulla torta, in grado di far spiccare, anche
visivamente, i disegni di Horikoshi, un altro punto forte dell’intera opera.

Ma il videogioco, non cerca di narrare solo le vicende del manga ma anche di divertire attraverso
alcune modalita extra: oltre ai classici scontri uno contro uno e la modalita allenamento, My Hero
One’s Justice offre anche le Missioni, un sistema di combattimenti suddivisi in vari stage con
difficolta crescente, in cui via via & possibile aumentare il livello del proprio personaggio e sbhloccare
le componenti dedicate alle personalizzazione, anche se purtroppo solo estetiche. Questa modalita
rappresenta tutto il gioco: I'idea sulla carta ¢ buona ma molti elementi risultano sin troppo
abbozzati. A questo punto possiamo desumere che I'’eventuale My Hero One’s Justice 2 potrebbe
avvicinarsi a quanto mostrato in Dragon Ball Xenoverse, Attack on Titan 2 o Naruto to Boruto:
Shinobi Striker, in cui la creazione del proprio alter ego, sfruttando componenti RPG, potrebbe
dare quella profondita necessaria per tenere incollati i giocatori piu a lungo.

Quirk, quork e quark
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E chiaro sin da subito come in My Hero One’s Justice bisogna menare le mani e lo si fa all'interno di
arene che replicano gli stage piu importati del manga. Una volta scesi in campo dunque si ha a che
fare con un combat system ibrido, che mischia piccoli tecnicismi all’accessibilita, soprattutto per
rendere ogni tipo di utente gia pronto per il campo di battaglia. Oltre a combo fisiche eseguibili con
la sola pressione di un tasto, abbiamo la possibilita di eseguire salti e scatti, quest'ultimi differenziati
da personaggio a personaggio. In questo caso infatti, si nota una cerca cura al dettaglio: lo scatto di
Lida col suo Quirk Engine e del tutto diverso da quello di Bakugo, che sfrutta le esplosioni
generate dalle mani per muoversi rapidamente. Questo, oltre al fattore visivo, influenza anche gli
scontri in piccola dose, dato che oltre allo scatto anche alcune movenze sono influenzate dal
Quirk posseduto. Sembra che ogni personaggio sia stato modellato sulla base del proprio potere,
risultando dunque diverso da qualunque altro. Ma esistono Quirk e Quirk e il loro sbilanciamento si
riscontra anche sul roster, che conta soltanto 22 personaggi, lasciando fuori oltre ad alcuni
elementi della della sezione A, anche la sezione B e soprattutto molti Pro Hero. Una delle pecche piu
grandi del titolo € appunto lo shilanciamento: alcuni personaggi risultano del tutto inutili mentre
altri, fin troppo efficaci. All for One, AllMight ma anche Todoroki, sono dei veri killer e utilizzarli
permette gia di partire con un minimo di vantaggio.

Ogni combattimento purtroppo soffre di molti alti, ma anche di profondi bassi, dovuti essenzialmente
a un’IA in single player veramente deficitaria e una risposta ai comandi non sempre all’altezza.
Anche la scelta di poter utilizzare alcuni colpi Quirk base a ripetizione, senza quindi ricaricare
alcunché, rende le partite, sopratutto online, un vero incubo, in quanto si e portati allo spam di
qualunque tecnica a nostra disposizione. I veri colpi Quirk, denominati Plus Ultra, richiedono il
caricamento di una barra apposita (attraverso colpi inferti o subiti), su tre livelli, ognuno
corrispondente a un determinato colpo spettacolare tranne il terzo, utilizzabile sono quando i due
compagni a seguito (a la Naruto), sono a disposizione. Il risultato generale e soddisfacente ma e
indubbio che e possibile fare di meglio. Resta inoltre inspiegabile come sia possibile combattere
sulle pareti verticali di ogni stage come nell’opera di Masashi Kishimoto visto che, sia in manga che
anime, questo non avviene.

Anche la personalizzazione dei propri personaggi preferiti non riesce a far centro: se & vero che
abbiamo a disposizione molti asset differenti per grado di rarita, appartenenti ai vari personaggi,
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purtroppo questi hanno solo valenza estetica, senza dunque influire su alcuna statistica di gioco.
Pero possiamo divertirci a personalizzare le entrate in scena dei personaggi, partendo dal suo slogan
e per sino le frasi da utilizzare in battaglia, piccole chicche per gli amanti della saga.

JoJo style

Se escludiamo 1’eccellente Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4, tutti i tie-in di anime e manga
soffrono del medesimo problema e purtroppo, anche My Hero One’s Justice, non fa eccezione. Si
puo notare infatti una forte discrepanza visiva tra i modelli poligonali dei protagonisti e gli scenari,
che vantano si un’ottima distruttibilita ambientale, ma rispetto agli ottimi modelli dei
personaggi, soffrono di una mancata cura nei dettagli e nell’'uso di shader e texture. Come dicevamo
appunto, i protagonisti risultano eccellenti, con ottime animazioni e in grado di rispecchiare le tavole
di Koei Horikoshi, con tanto di onomatopee su schermo. Il risultato, almeno visivamente, & quello
di un manga interattivo, molto bello a vedersi. Inoltre, tutto risulta stabile sui 60fps, con leggeri cali
solo quando vi & un forte spam di Quirk. Anche i filtri svolgono un buon lavoro, tra anti-aliasing e
anisotropico (anche se quest’ultimo non regolabile su PC), regalando una buona pulizia.

Sul fronte audio non poteva mancare il doppiaggio originale dell’anime giapponese, introducendo i
capitoli nella modalita storia, nelle poche cutscene animate presenti e ovviamente durante gli
scontri, forse in questo caso un po’ ripetitivi, ma con la possibilita di personalizzarli una volta
sbloccati gli asset necessari. A sorpresa, anche le musiche risultano di buon livello, cercando di
replicare nei suoni I’eccellente colonna sonora dell’anime, firmata Yuki Hakashi.
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In conclusione

My Hero One’s Justice ¢, a conti fatti, un discreto punto di partenza: riesce a divertire nonostante
qualche imprecisione qua e la e un comparto tecnico che pur soffrendo di alti e bassi, riesce a
regalare un buon colpo d’occhio. Quello che manca & una reale profondita, con Byking che forse si e
limitata a svolgere un semplice compitino con I'intento di aggraziarsi senza fatica i fan della serie.
L’auspicio € quello di vedere un futuro secondo capitolo piu curato in ogni aspetto, in grado di dare
giustizia a uno dei manga migliori degli ultimi anni.
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Naruto to Boruto: Shinobi Striker - Credo
Ninja de che!

Naruto € una saga che ci ha accompagnato per per piu di dieci anni, divenendo uno dei piu
importanti battle shonen ed evoluzione di quanto visto precedentemente, passando da Dragon
Ball a Bleach. L'opera di Masashi Kishimoto, pur riprendendo gli stilemi caratteristici del genere,
e riuscito a trasporre un’enciclopedia di storie personali che, assieme a quella del protagonista,
rendono Naruto un racconto di sogni, speranze e sentimenti, contornati ovviamente da sane
mazzate. Ed ecco che entrano in scena i videogiochi, tie-in che hanno raggiunto il picco con l'ultimo
lavoro di CyberConnect 2 e il suo Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4, un concentrato
di qualita sotto tutti i punti di vista. Una volta terminati sia manga che anime e, con lo scettro
passato al primo genito Boruto, la voglia di vivere le avventura dei ninja di Konoha non e
tramontata: Naruto to Boruto: Shinobi Striker ¢ dunque un nuovo tie-in, ma un po’ diverso da
quanto abbiamo visto finora. Scopriamo perché.

Io credo in te
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La prima particolarita che salta all’occhio & la mancanza di un reale single player, una campagna
narrativa che ripercorra le vicende del noto manga. Del resto gli Ultimate Ninja Storm svolgono
questo compito in maniera egregia, dunque perché ripetersi?

E abbastanza inutile girarci intorno: la proposta di Soleil, & molto simile a quella di Dragon Ball
Xenoverse, in cui saremo chiamati a ricreare il nostro alter ego, basandoci su (pochi) asset
appartenenti al mondo di Naruto. La prima stesura del nostro personaggio & alquanto limitata ma
per ampliare le possibilita di personalizzazione interverranno le varie missioni, come vedremo in
seguito.

All’interno dell’hub principale, un quartiere del villaggio di Konoha, potremmo interagire con altri
personaggi giocanti e con i protagonisti del manga, assegnati a una postazione specifica, come
Sasuke Uchiha adibito alla scelta dei maestri o sua moglie (?) Sakura, che avviera il menu di
personalizzazione.

Naruto to Boruto: Shinobi Striker € un titolo che non nasconde la sua natura gia dalle prime battute
e soprattutto risulta diretto per chi conosce l'opera di Kishimoto: i vari personaggi e oggetti
presenti, hanno si delle piccole descrizioni, ma purtroppo risultano futili in entrambi i sensi visto che
chi gia conosce, non ha bisogno di poche righe per sapere di cosa si sta parlano e ben che meno, chi
non si € mai approcciato, non trovera utili tali informazioni e, soprattutto, non sara invogliato ad
approfondire. Questa scelta dunque puo risultare discutibile e in grado di scontentare tutti. Ma
questa approssimazione purtroppo, si riscontra in altri elementi del gioco, come ad esempio la
struttura ludica, che propone una serie di missioni slegate tra loro da svolgere in singolo o in co-
op. Queste missioni, all’interno di arene VR, salvo qualche piccola eccezione, non riescono a
restituire 1’epicita di manga e anime, rimanendo utili solo per avanzare di livello e il “miglioramento”
dell’equipaggiamento. Ma il titolo Soleil basa tutto il suo essere sull’online, con scontri suddivisi in
quattro modalita: Battaglia Bandiera, Battaglia Base, Battaglia Combattimento e Battaglia
Barriera, I'unica delle disponibili a presentare delle piccole novita, in quanto noi e i nostri compagni
di team dovremo raggiungere e attivare punti specifici nella mappa, al fine di attivare una barriera
in grado di immobilizzare i nemici.

Shinobi Striker é tutto qui, una serie di eventi che purtroppo non riescono a ricreare un ambiente
omogeneo e allettante solo ai fan duri e puri della saga. L’obbiettivo e divertirsi senza fronzoli e le
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parole, punto cardine dell’opera di Kishimoto, vengono lasciate ampiamente da parte.

Arte Illusoria: confusione

Al contrario delle precedenti iterazioni, il titolo Soleil si presenta come un picchiaduro ad arena, in
cui e previsto - almeno online - un 4 vs 4. Purtroppo vi sono da segnalare fin troppe semplificazioni
a cominciare dal combat system dove basta la sola pressione di due tasti per compiere combo
limitate e in cui manca addirittura uno schema dei comandi apposito. Passare dall’orizzontale al
verticale all’interno della mappa risulta naturale e se si riesce a sfruttare I'intera mappa, sara
possibile sorprendere i nemici da ogni posizione. I colpi fisici, che difettano di hit box estremamente
imprecise, sono contornati ovviamente dalle arti ninja che possono essere sbloccate avanzando il
livello del legame con il proprio maestro. La personalizzazione dunque € una parte essenziale e si
allarga anche al vestiario, comprensivo di tutto I’abbigliamento presente sia in Naruto che in Boruto,
alcuni anche con variazioni e re-skin, ottenibi attraverso pergamene di grado diverso e con funzione
di loot box. Il problema e che nessuna componente possiede caratteristiche in grado di far
discernere al giocatore 1’elemento pilu adatto al proprio personaggio. Tutto quindi, ha solo valenza
estetica e risulta una grossa occasione mancata, considerato che in altri titoli, come Xenoverse gia
preso in esempio, € una meccanica che funziona egregiamente. Stessa cosa vale anche per le arti
ninja che non possiedono gradi di potenza e una descrizione adeguata. L’efficacia dunque del
proprio assetto dipende dalle nostre capacita, cosa buona e giusta ma al contempo limitante in
quanto e possibile badare al sodo, trascurando completamente la meccanica della personalizzazione
ovvero, un grosso pilastro su cui si basa Shinobi Striker.

L’elemento arena risulta interessante sopratutto nel multiplayer dove e essenziale far gioco di
squadra per sconfiggere i propri avversari. Qui interviene l'idea interessante della scelta della
classe e selezionabile a nostro piacimento, tranne che in partita ovviamente. Abbiamo a disposizione
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Attacco, Attacco a Distanza, Difesa e Cura e ognuno di esse possiedono skill ed equipaggiamento
unici; ad esempio, il Chidori (Mille Falchi) di Sasuke, & possibile utilizzarlo solo come attacco a
distanza. Tutto questo come si traduce? Ogni partita ¢ puro caos: tutto consiste nello spam
frenetico di ogni arte ninja presente, trasformando uno scontro in un bellissimo e frustrante
miscuglio di particellari ed effetti luci, dove & veramente difficile capire cosa si stia colpendo e
sopratutto cosa ci ha eliminati. Il target non aiuta nemmeno, capace di disancorarsi dall’avversario
di fronte al minimo spostamento e il matchmaking, poco preciso e in grado di inserire in una stessa
partita un livello 3 e un livello 100. Ammesso e concesso che il livello non migliora alcunché, ci si
ritrova di fronte con arti ninja che, almeno nella forma, risultano devastanti.

Questione simile anche nelle missioni VR, un PvE in cui e possibile anche affrontare delle boss fight
ma anche una miriade di nemici diversi da trasformarlo in un musou senza averne le caratteristiche.

Lasciarsi il Sole dietro se

Dal punto di vista tecnico siamo ben lontani da quanto visto nell’ultimo lavoro si CyberConnect 2 ma
fortunatamente, Shinobi Striker si presenta abbastanza bene. Ovviamente tutto & all’insegna del
cel shading, che non risulta definito e pulito come in Ultimate Ninja Storm 4 ma che si lascia ben
vedere, se non ci si concentra su texture poco definite, o qualche mancanza di attenzione sui
dettagli. Ottimo 1'uso di fx, che rendono lo schermo un continuo arcobaleno di colori e particellari
che non inficia piu di tanto il framerate, quasi sempre stabile e specchio di una buona
ottimizzazione. Buone anche le animazioni ma che purtroppo risentono di un leggero ritardo
nell’imput dei comandi e che, una volta partite sara dura interromperle. Potete capire da voi che
questo, in un picchiaduro ad arena, puo diventare frustrante; ma mai quanto la telecamera,
incapace di seguire il nostro personaggio in concomitanza di ostacoli, un incubo che molte volte
causera la vostra sconfitta. Da segnalare anche un’infinita di bug e glitch di varia natura, alcuni dei
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quali davvero pittoreschi.

La componente audio si fregia dei doppiatori originali della serie animata giapponese e inglese e
ormai abituati a prestare la loro voce anche nel contesto videoludico. Effetti sonori nella media e
colonna sonora che richiama i fasti dell’anime, anche se in tono minore.

In conclusione

Naruto to Boruto: Shinobi Striker ¢ un titolo che va preso per quello che ¢, in cui divertirsi e la
parola cardine. Purtroppo pero l'immediatezza genera anche quella poca profondita che inficia
gran parte del lavoro di Soleil, a cominciare da un combat system abbozzato e componente di
personalizzazione che purtroppo ha solo valenza estetica. In generale dunque, € un titolo che si
lascia giocare soprattutto se siete fan del manga di Kishimoto, un picchiaduro senza fronzoli che vi
permettera di entrare direttamente nel mondo dei grandi villaggi ninja.
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